






















Gambar 3. 1 Rancangan Tahapan Penelitian 
3.1 Identifikasi Masalah 
Permasalahan yang akan diselesaikan pada penelitian ini yaitu memberikan solusi 
untuk mahasiswa program studi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah 
Malang.dalam proses pengajuan judul skripsi yang selama ini dilalui dengan proses 
manual. Proses pengajuan manual ini memiliki beberapa langkah sampai judul skripsi 
mahasiswa di terima, .hal ini menyebabkan beberapa mahasiswa kesulitan dalam 














 User Experiences 
Questionnaire 
 
Pengumpulan Data Awal 
(Observasi dan Wawancara) 
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harus berdiskusi terlebih dahulu terkait judul yang akan diambil sehingga memerlukan 
waktu yang lama untuk validasi penelitian. Dikarenakan.kurang efektifnya hal ini, 
dibuatlah sebuah rancangan prototype untuk website pengajuan judul skripsi yang 
bertujuan untuk memudahkan mahasiswa dalam proses pengajuan judul skripsi. 
Prototype ini dirancang dengan metode user centered design yaitu dengan 
melibatkan.pengguna sehingga prototype yang dihasilkan memiliki tampilan yang 
maksimal sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
 
3.2 Studi Literatur 
3.2.1 Studi Pustaka 
Studi pustaka dilakukan untuk mempelajari.semua literature yang berhubungan dengan 
penelitian yang dilakukan. Dengan dilakukannya studi literature ini, peneliti dapat 
memahami.segala hal yang berhubungan dengan Prototype, UI Design, UCD, UEQ dan 
sebagainya yang terkait dengan penelitian. 
 
3.2.2 Kajian Penelitian Terdahulu 
Pada tahap ini dilakukan pengkaijian ulang tentang penelitian-penelitian serupa yang telah 
dilakukan sebelumnya. Penelitian tentang perancangan dan evaluasi Prototype 
menggunakan.User Centered Design dan User Experience Questionnaire yang dilakukan 
oleh peneliti-peneliti sebelumnya. Pemahaman dan pengkajian ulang .penelitian 
sebelumnya dilakukan dengan memahami dan mencari perbedaan.dari penelitian 
tersebut.untuk mengetahui tujuan, kelebihan, dan kekurangan dari penelitian itu dan dapat 
dilakukan perbaikan pada penelitian yang akan dilakukan. 
 
3.3 Pengumpulan Data Awal 
Pengumpulan data pada tahap ini merupakan langkah yang paling utama dalam proses 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian ini adalah mendapatkan data. 
Pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai cara, yaitu dengan observasi 
(pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket), dokumentasi ataupun 
gabungan keempatnya [15]. Dalam penelitian ini pengumpulan data awal dilakukan 




3.3.1 Observasi (Pengamatan) 
Pada metode ini peneliti melakukan pengamatan terhadap program studi Teknik 
Informatika Universitas Muhammadiyah Malang untuk mengamati bagaimana 
proses kegiatan pengajuan judul tugas akhir yang sedang berjalan.  
3.3.2 Interview (Wawancara) 
Untuk mendapatkan gambaran informasi permasalahan yang lebih lengkap, 
peneliti melakukan wawancara kepada beberapa pihak yaitu 5 dosen dan 20 
mahasiswa Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Malang. Kegiatan 
pengumpulan data ini dilakukan dari tanggal 13 Maret 2018 sampai 04 April 
2018. Wawancara dilakukan dengan cara memberikan petanyaan yang telah 
disiapkan oleh peneliti terkait proses yang akan dilakukan pada tahap 
selanjutnya. Hasil dari wawancara diperoleh kesimpulan yaitu : 
a. Proses pengajuan judul tugas akhir secara manual pada program studi 
Teknik Informatika membutuhkan waktu lama, kendala yang ada merujuk 
kepada mahasiswa yang kesulitan menyesuaikan jadwal dengan dosen. 
Selain itu, beberapa mahasiswa teknik informatika belum memahami secara 
penuh alur pengajuan judul tugas akhir sehingga pada saat awal pertemuan 
antara dosen dan mahasiswa tidak langsung mengarah ke kelanjutan 
progress skripsi 
b. Mahasiswa keliru menemui dosen dan yang tidak sesuai dengan bidang 
keahliannya 
c. Beberapa mahasiswa tidak membawa usulan topik atau judul pada awal 
pertemuan dengan dosen 
 
1.1.1 3.4.   Perancangan Prototype Interface 
Pada tahap ini akan.dilakukan perancangan prototype interface web dengan metode 



























Gambar 3. 2 Proses UCD berdasarkan ISO 13407:1999 
1. Investigate (Menelusuri) 
a. Learn About Stakeholder ( Memahami Stakeholder ) 
Langkah awal pada tahap ini adalah memahami dan menentukan siapa stakeholder 
dalam penelitian ini. Stakeholder pada penelitian ini yaitu Wildan Suharso, salah 
satu Dosen Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Malang yang memiliki 
kepentingan dalam sebuah kegiatan tugas akhir.   
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b. Identifity Users and Stakeholder    ( Mengidentifikasi Pengguna dan 
Stakeholder ) 
Pada tahap ini, peneliti harus mengidentifikasi atau memahami karakteristik 
pengguna, .pekerjaan yang dilakukan, pengalaman, dan pengetahuan pengguna 
dalam tugas yang akan diberikan. Cara keterlibatan pengguna pada penelitian ini, 
pengguna terlibat diskusi guna menyatukan ide antara peneliti dan pengguna, 
menjadi partisipan dalam penilaian prototype, dan menjadi mitra dalam desain 
selama proses perancangan. Dalam tahap menentukan pengguna, peneliti 
menetapkan pengguna yang terlibat diskusi dan menjadi mitra dalam desain selama 
proses perancangan yaitu 2 mahasiswa dan 1 dosen Teknik Informatika Universitas 
Muhammadiyah Malang, berdasarkan perannya : 
1. Mahasiswa yang telah melakukan pengajuan judul skripsi, pengguna ini dapat 
memberikan informasi kebutuhan berdasarkan pengalaman mahasiswa dari 
kelompok yang telah melakukan pengajuan judul secara manual.  
2. Mahasiswa yang belum melakukan pengajuan judul skrispsi, pengguna ini dapat 
memberikan informasi kebutuhan berdasarkan ekspetasi dari kelompok yang 
belum melakukan pengajuan judul. 
3. Dosen yang berperan dalam penyetujuan dan penolakan pengajuan mahasiswa, 
pengguna ini. dapat memberikan informasi secara representatif.  
Dari hasil wawancara yang telah dilakukan, peneliti membuat kesimpulan analisis 
informasi data pengguna dengan membuat desain user persona. User persona 
menggambarkan atau mendeskripsikan pengguna terkait dengan kebutuhan seperti 
apa yang diinginkan dalam website, persona juga dapat membantu untuk fokus 
terhadap pengguna yang lebih spesifik[21]. Jenis data yang ditampilkan dalam user 
persona, sebgai berikut : 
 Nama, usia, pekerjaan, lokasi dan lingkungan pengguna  
 Kepribadian yang mencakup beberapa sifat pengguna 
 Tujuan dan Motivasi yaitu harapan pengguna untuk mencapai produk yang 
diinginkan 
 Permasalahan yang sebelumnya dihadapi pengguna  
 Teknologi yaitu informasi seberapa banyak pengetahuan pengguna tentang 




 Peran pengguna dalam perancangan 
Berikut tampilan user persona website pengajuan judul skripsi : 













































Gambar 3. 4 User Persona Mahasiswa 1 
















c. Discover goals and needs (Mengumpulkan Tujuan dan Kebutuhan) 
Dari hasil kesimpulan wawancara kepada beberapa mahasiswa teknik informatika 
Universitas Muhammadiyah Malang yang telah melakukan pengajuan judul secara 
manual atau tatap muka, berbagai permasalahan yang terjadi terkait pengajuan judul 
yang dilakukan selama ini mengalami berbagai kendala, yaitu mahasiswa kesulitan 
dalam menyesuaikan jadwal dengan dosen, mencari dosen, kemudian mahasiswa 
harus berdiskusi terlebih dahulu terkait penelitian yang akan diambil dan akan 
memerlukan waktu lama untuk pengerjaan selanjutnya hingga judul dan konsep 
penelitian diterima. Permasalahan tidak hanya terjadi pada mahasiswa, dari hasil 
kesimpulan wawancara kepada beberapa dosen pun mengalami kendala, yaitu 
mahasiswa yang keliru meminta rekomendasi judul kepada dosen yang tidak sesuai 
dengan bidang keahliannya, dan terkadang mahasiswa datang tidak membawa 
usulan topik. Berdasarkan permasalahan yang ada pada mahasiswa dan dosen ini, 
peneliti membuat sebuah solusi yaitu perancangan desain interface sistem 
pengajuan judul dari permasalahan tersebut untuk mempermudah kegiatan 
pengajuan judul antara mahasiswa dan dosen. Berikut adalah tujuan dan kebutuhan 
pengguna (mahasiswa dan dosen) berdasarkan permasalahan yang ada. 
Tabel 3. 1 Kebutuhan Pengguna 
Pengguna Kebutuhan Tujuan 
Dosen Sistem pengajuan judul 
tugas akhir  
- Agar dapat melihat 
arsip pengajuan 
mahasiswa 






- Segera mengetahui 
validasi dari 
kelanjutan pengajuan 
- Melihat informasi 
mengenai beberapa 





d. How it is done now (Keadaan Sekarang) 
Pada saat ini, proses kegiatan pengajuan judul tugas akhir dilakukan secara manual. 






















Gambar 3. 6 Kegiatan Manual Pengajuan Judul 
Langkah pertama yang dilakukan mahasiswa pada proses pengajuan judul adalah 
mencari dosen dan menyesuaikan jadwal dengan dosen, kemudian menemui dosen 
dengan mendiskusikan tentang penelitan yang akan dilakukan, lalu dosen melihat 
usulan topik dari mahasiswa, setelah mendapatkan saran dari dosen mahsiswa 
mengerjakan perbaikan, kemudian dosen memberikan persetujuan kelayakan penelitian 
dan memastikan dosen pembimbing, jika dosen menyetujui maka mahasiswa akan 




e. What else has been tried (Percobaan apa yang telah dilakukan) 
Pada saat ini di Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Malang, masih 
belum ada pemecahan solusi berdasarkan permasalahan yang ada, dan belum ada 
perancangan mengenai sistem pengajuan judul.  
f. Is there already another solution (Apakah sudah ada solusi lain) 
Pada permasalahan yang ada pada mahasiswa yang kesulitan mencari 
dosen, solusi lain adalah mahasiswa mencari informasi mengenai jadwal bimbingan 
yang telah ditetapkan oleh dosen. Namun, pada kendala-kendala yang lain belum 
ada pemecahan masalah, maka dari itu peneliti membuat sebuah perancangan 
desain interface sistem pengajuan judul pada tahap awal berdasarkan kebutuhan 
pengguna. 
2. Ideate (Menerapkan ide) 
Salah satu keterlibatan pengguna di dalam penelitian ini adalah menyatukan ide 
berdasarkan pengumpulan kebutuhan yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya, 
sebelum mengeksplorasi interface pada desain prototype berikut adalah kebutuhan 
pengguna dalam desain sistem yang akan dirancang : 
a. Kebutuhan Pengguna Untuk Interface Prototype Website : 
1. Tampilan Dosen 
Tabel 3. 2 Kebutuhan Dosen 
Kebutuhan Keterangan 
Login Tampilan login untuk dosen dan 
mahasiswa memiliki 1 halaman dan 2 
session, dimana mahasiswa 
memasukkan NIM/Username serta 
Password dan dosen memasukkan 
NIP/Username serta Password untuk 
login. Hal ini bertujuan agar form 
login dapat diakses oleh pihak yang 
berkepentingan saja.  
Halaman Utama Menampilkan penelitian terbaru dari 
mahasiswa dan terdapat fitur untuk 
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mengunggah penelitian agar dapat 
dijadikan referensi untuk mahasiswa. 
Menu Daftar 
Pengajuan 
Menampilkan arsip data pengajuan 
mahasiswa yang telah diterima, 
ditolak dan pengajuan yang belum 
diberi aksi 
Profil Dosen Menampilkan data dosen dan 




Menampilkan data mahasiswa, 
meliputi Nama, NIM, Program studi 
dan Email  
Notifikasi Fitur ini menampilkan 
pemberitahuan mahasiswa yang 
mengirimkan pengajuan untuk 
mengetahui seberapa banyak 




- Tampilan navigasi konsisten agar 
tidak menyulitkan pengguna  




Menyediakan informasi persyaratan 
pengajuan sebelum mahasiswa mengisi form 
2.  Tampilan Mahasiswa 
Tabel 3. 3 Kebutuhan Mahasiswa 
Kebutuhan Keterangan 
Login Tampilan login untuk dosen dan 
mahasiswa memiliki 1 halaman dan 2 
session, dimana mahasiswa 
memasukkan NIM/Username serta 
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Password dan dosen memasukkan 
NIP/Username serta Password untuk 
login.  
Halaman Utama Menampilkan informasi pengajuan 
yang telah dilakukan, menampilkan 
penelitian terbaru dari dosen, dan 
menampilkan jadwal yang berkaitan 
dengan tugas akhir 
Menu Form 
Pengajuan 
Terdapat fitur tahapan-tahapan 
proses pengajuan untuk 
mengarahkan pengguna dan dapat 
melihat informasi mengenai dosen 
seperti menampilkan bidang keahlian  
Profil Menampilkan data mahasiswa dan 
terdapat fitur untuk edit email 
alternatif 
Notifikasi Fitur untuk menampilkan 
pemberitahuan validasi pengajuan 
dari dosen yang telah  memberikan 
aksi  
Fitur Pencarian Menampilkan informasi data dosen 
dan penelitian dosen 
Tampilan 
Interface 
- Tampilan desain interface yang 
menarik dan mudah dipahami 
- Navigasi yang konsisten dan 
menggunakan symbol atau icon yang 
familiar 
- Susunan informasi yang terstruktur 
 
a. Generate lots of ideas (Menghasilkan banyak ide) 
Seteleh mendapatkan informasi kebutuhan pengguna dan merancang use case serta 
activity diagram, tahap.selanjutnya adalah membuat solusi perancangan. Proses 
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mengeksplorasi ide untuk perancangan desain interface (antarmuka) menggunakan 
kertas dan spidol karna tipe.rancangan yang dibuat pada tahap ini  masih berbentuk low-
fidelity prototype.  Perancangan low-fidelity membuat pengguna lebih nyaman dalam 
menyarankan perubahan-perubahan baru sebelum diimplementasikan ke high-fidelity 
prototype, proses evaluasi perancangan low-fidelity ini dilakukan 3 kali sampai tujuan 
perancangan terpenuhi. Berikut adalah kesimpulan.hasil eksplorasi antarmuka pada 
tampilan mahasiswa berdasarkan kebutuhan pengguna : 
a. Login 
Rancangan login bisa dilihat pada gambar. .Halaman Login website pengajuan 
judul skripsi ini menampilkan 2 tab yaitu “login sebagai mahasiswa” dan “login 
sebagai dosen” dengan memasukkan nip/username untuk dosen dan nim/username 





















b. Homepage Mahasiswa 
Setelah mahasiswa melakukan login, pada gambar 3.11 menampilkan homepage 
yang berisikan informasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Berikut adalah rancangan interface detail header pada website pengajuan judul skripsi 
yang meliputi navigasi untuk logout, icon notifikasi untuk melihat pemberitahuan yang 



























c. Tampilan Menu Form Pengajuan 
Pada menu form pengajuan terdapat beberapa tahapan, tahapan pertama yaitu 
persyaratan. Tahap selanjutnya “Pilih Dosen” . Mahasiswa dapat memilih dosen 












Gambar 3. 11 Form Pengajuan Tahap 2 

















Pada tahapan ini mahasiwa memasukkan judul, dan latar belakang penelitian 
yang akan diambil. Mahasiswa juga dapat melihat informasi pedoman pengajuan judul. 
Setelah mengirimkan pengajuan, mahasiwa dapat melihat status pengajuan pada tahap 










Gambar 3. 13 Form Pengajuan Tahap 4 


























Gambar 3. 15 Pencarian Dosen 









Gambar 3. 16 Homepage Dosen 






















Gambar 3. 18 Lihat Pengajuan Telah Diberi Aksi 






























Gambar 3. 19  Menu daftar pengajuan 
 






Gambar 3. 20 Profil Dosen 
 
 















a. Produce something tangible (Menghasilkan produk yang nyata) 
Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian low fidelity prototype ke high fidelity 
prototype. Perancangan desain interface prototype dibuat didalam aplikasi Adobe XD, 
jenis prototype ini berbasis komputer guna mendemonstrasikan produk secara aktual 
yang telah dirancang pada tahap low fidelity. Hasil pengimplementasian desain 
interface ditampilkan pada bab 4. 
4. Evaluate  
Tahapan evaluasi merupakan.tahapan terakhir dalam pembuatan suatu aplikasi. Fungsi 
lain di tahap ini adalah untuk melakukan penilaian apakah tujuan.pengguna telah 
tercapai. Dari hasil evaluasi low-fidelity yang telah dilakukan sebelumnya, 
tahap.selanjutnya yaitu pengimplementasian.desain antarmuka ke dalam bentuk high-
fidelity prototype. Terakhir, interface protoype akan dinilai oleh 30 partisipan dengan 
menggunakan.metode User Experience Questionnaire (UEQ). 
a. Discover Problems (Menemukan masalah) 
Perulangan evaluasi pada perancangan desain interface sebelumnya sudah dilakukan 
sebanyak 3 kali iterasi pada tahap low fidelity (sketsa kasar) setelah dilakukan iterasi, 
lalu diimplementasikan ke high fidelity. Sehingga meminimalisir masalah yang akan 
terjadi pada tahap implementasi. Dilakukannya iterasi di tahap low fidelity agar 
pengguna lebih bebas dan leluasa dalam mengeksplorasi ide dan memberikan 
perubahan-perubahan baru.  
b. Did we build the right thing ? (Apakah produk yang dibangun sudah benar?) 
Sebelum memberikan kuesioner untuk evaluasi penilaian pada prototype peneliti 
membuat task scenario. Task scenario ini dibuat guna melihat bagaimana responden 
menyelesaikan suatu kegiatan tertentu pada prototype interface website pengajuan 
judul.skripsi. Terdapat 14 task scenario yang peneliti berikan kepada responden, mulai 
dari klik login, melakukan pengajuan, hingga melihat validasi kelanjutan yang 






Tabel 3. 4 Task Scenario Prototype Interface Mahasiswa 
No. Tujuan Task/Tugas Deskripsi Task Scenario 
1. Masuk ke halaman website Lakukan “Login” sebagai 
mahasiswa dengan memasukkan 
NIM/Username  dan Password  
2. Melihat informasi data dosen Cari tombol “Pencarian” dan 
masukkan nama dosen untuk 
mencari atau melihat informasi data 
dosen 
3. Mengisi Form Pengajuan Cari menu “Form Pengajuan” dan 
ikuti tahapan-tahapannya 
4. Melihat informasi pengajuan 
yang telah dilakukan  
Klik menu “Beranda” untuk 
melihat informasi pengajuan yang 
telah dilakukan 
5. Mengetahui adanya konfirmasi 
dari dosen 
Cari icon “notifikasi” untuk melihat  
status validasi pengajuan judul. 
6. Lihat data diri mahasiswa Cari menu “profil” untuk melihat 
data mahasiswa dan lakukan 
kegiatan ubah profil 
7. Meninggalkan halaman 
website 
Cari icon “Logout” untuk 
meninggalkan website 
 
Tabel 3. 5 Task Scenario Prototype Interface Dosen 
No. Tujuan Task/Tugas Deskripsi Task Scenario 
1. Masuk ke halaman website Lakukan “Login” sebagai dosen 
dengan memasukkan 
NIP/Username  dan Password  
2. Melihat arsip pengajuan 
mahasiswa 
Cari menu “daftar pengajuan” 
untuk melihat data pengajuan yang 
37 
 
telah diterima, ditolak maupun 
pengajuan terbaru 
3. Memberikan aksi Buka file pengajuan mahasiswa dan 
klik “selengkapnya” lakukan aksi 
(terima/tolak dan kirim pesan) 
4. Melihat data infromasi 
mahasiswa  
Buka file pengajuan mahasiswa, 
klik selengkapnya dan klik foto 
profil mahasiswa 
5. Mengetahui adanya pengajuan  Cari icon “notifikasi” untuk melihat  
seberapa banyak anda menerima 
pengajuan dari mahasiswa 
6. Lihat data diri dosen Cari menu “profil” untuk melihat 
data dosen 
7. Meninggalkan halaman 
website 
Cari icon “Logout” untuk 
meninggalkan website 
 
Setelah task scenario dibuat , hal selanjutnya yang dilakukan adalah memberikan 
kuesioner kepada partisipan untuk menilai prototype interface dengan menggunakan 
User Experience Questonnaire. 
c. Determine next steps (Menentukan langkah berikutnya) 
Langkah berkutnya yaitu memberikan kuesioner kepada pengguna, peneliti 
menggunakan kuesioner UEQ (User Experience Questionnaire) untuk melakukan 
penilaian terhadap prototype. Kuesioner UEQ adalah alat ukur yang biasanya 
digunakan untuk penilaian kualitas suatu produk atau perangkat lunak. Skala 
pengukuran kuesioner ini berbentuk semantic defferensial yaitu skala yang digunakan 
untuk mengukur sikap bentuknya tidak ada pilihan ganda maupun checklist,tetapi 
tersusun dalam satu garis kontinum yang jawaban “sangat positifnya” terletak dibagian 
kanan garis, dan jawaban yang “sangat negatifnya” terletak dibagian kiri garis atau 
sebaliknya[15].  Beberapa indikator yang terdapat dalam format kuesioner UEQ 
menunjukkan kolerasi yang baik untuk keefesienan dalam penilaian suatu produk[14]. 
Karena responden tidak.memerlukan banyak waktu untuk mengisi kuesioner ini. 
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Tujuannya adalah untuk meningkatkan hasil evaluasi menyeluruh terhadap suatu 
produk atau sistem. Untuk melakukan.asesmen atau evaluasi terhadap produk yang 
dimaksud, responden nantinya akan mengisi kuesioner seperti dibawah ini. Kuesioner 
ini terdiri dari pasangan atribut bertolak belakang secara makna yang dapat 
merepresentasikan produk. Lingkaran-lingkaran yang berada di antara atribut 
merepresentasikan gradasi antar atribut yang bertolak belakang.  
Contoh : 
atraktif        tidak atraktif 
 
Item skala dari -3 hingga +3. Dengan demikian, -3 mewakili pernyataan bermakna 
negatif, 0 adalah jawaban yang netral, dan +3 mewakili pernyataan bermakna positif. 
Kuesioner UEQ memiliki 26 butir pertanyaan dengan skala 1 sampai 7 
dengan.pertanyaan-pernyataan yang tidak selalu angka 1 mewakili pertanyaan atau 
pernyataan bermakna positif. Berikut adalah butir butir kuesioner UEQ : 
  1 2 3 4 5 6 7     
menyusahkmembosankan        menyenangkan 1 
tak dapat dipahami        dapat dipahami 2 
kreatif        monoton 3 
mudah dipelajari        sulit dipelajari 4 
bermanfaat        kurang bermanfaat 5 
membosankan        mengasyikkan 6 
tidak menarik        menarik 7 
tak dapat diprediksi        dapat diprediksi 8 
cepat        lambat 9 
berdaya cipta        konvensional 10 
menghalangi        mendukung 11 
baik        buruk 12 
rumit        sederhana 13 
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tidak disukai        menggembirakan 14 
lazim        terdepan 15 
tidak nyaman        nyaman 16 
aman        tidak aman 17 
memotivasi        tidak memotivasi 18 




tidak efisien        efisien 20 
jelas        membingungkan 21 
tidak praktis        praktis 22 
terorganisasi        berantakan 23 
atraktif        tidak atraktif 24 
ramah pengguna        tidak ramah pengguna 25 
konservatif        inovatif 26 
 
Gambar 3. 22 Kuesioner UEQ  www.ueq-online.org 
Setelah dilakukannya penyebaran kuesioner, data jawaban pernyataan dari responden 
akan diolah secara otomatis kedalam alat hitung UEQ. Alat hitung UEQ dibuat menggunakan 
Microsoft Excel, data yang dimasukkan pada format UEQ akan mengalami proses.transformasi 
data, perhitungan nilai rataan, perhitungan varians dan standar deviasi[15]. Dari perhitungan 
nilai skala ini akan menghasilkan bar chart untuk memvisualisasikan hasil, berikut contoh hasil 
















Gambar 3. 23 Contoh Benchmark UEQ 
Excellent  : Menunjukkan hasil yang sangat baik 
Good   : Menunjukkan hasil yang baik 
Above Average  : Menunjukkan hasil diatas rata-rata 
Below Average : Menunjukkan hasil dibawah rata-rata 
Bad   : Menunjukkan hasil yang buruk atau tidak baik 
 
d. Analisis Hasil Kuesioner 
Pada tahap analisis hasil kuesioner dilakukan sesudah melakukan pengolahan data 
terlebih dahulu. Pengolahan data dilakukan setelah mendapatkan nilai hasil dari kuesioner 
yang diisi oleh partisipan sesuai dengan ketentuan. Teknik pengumpulan data dapat 
dilakukan dengan interview (wawancara), kuesioner, observasi (pegamatan) dan gabungan 
ketiganya. Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan kuesioner yang akan 
diberikan langsung kepada partisipan. Kuesioner berupa pernyataan digunakan untuk 
mengevaluasi tampilan antarmuka web yang telah dibuat dengan menggunakan format 
kuesioner UEQ. .Peneliti menetapkan 30 partisipan yaitu kepada dosen, mahasiswa aktif 
program studi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Malang yang sedang 
melakukan kegiatan skripsi, dan  kepada mahasiswa yang belum melakukan pengajuan 
judul skripsi. Biasanya, dalam standart kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) 
partisipasi pengguna 20 sampai 30 orang sudah memberikan hasil yang cukup stabil, namun 
jika mengumpulkan data lebih banyak akan memberikan hasil yang lebih baik dan lebih 
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stabil pula tergantung pada tingkat.kebutuhan[20]. Berdasarkan hasil dari kuesioner yang 
akan dihitung, akan menghasilkan nilai prototype interface website pengajuan judul skripsi. 
 
e. Penulisan Laporan 
Tahapan akhir dari penelitian ini adalah penulisan laporan. Tahap ini diuraikan 
hasil.rancangan prototype dan evaluasi prototype Website Pengajuan Judul Skripsi 
dengan pendekatan User Centered Design dan User Experience Questionnaire. 
 
